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Realidad aumentada como herramienta interactiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
nivel basico

Resumen

La realidad aumentada, permite afiadir contenido virtual en un entorno fisico en tiempo real, se usa
en la educacion para que el proceso de ensefianza sea mas eficaz. La investigacién tiene como
objetivo general: analizar la realidad aumentada como herramienta interactiva para fortalecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje del nivel basico. El estudio que se realizo es de tipo mixto
combinando los enfoques Cuali-Cuantitativo, bibliografica y descriptiva en la que se llevo a cabo
el analisis documental sobre el tema planteado, para obtener los datos cuantitativo se aplicé una
encuesta tomando como referencia una muestra de 43 docentes que laboran en el nivel basico. Las
bases tedricas son las siguientes: Herramientas interactivas, realidad aumentada, proceso de
ensefianza- aprendizaje y realidad aumentada como mediacion pedagogica en instituciones
educativas. En conclusion, se resalta que la herramienta realidad aumentada fortalece el proceso
de ensefianza-aprendizaje, despertando el interés y la motivacion en los educandos, enriqueciendo
las experiencias cognitivas de los estudiantes, para alcanzar un aprendizaje significativo.
Palabras claves: Realidad aumentada; aplicaciones interactivas; enseflanza-aprendizaje;

tecnologia; educacion.

Abstract

Augmented reality, allows adding virtual content in a physical environment in real time, is used in
education to make the teaching process more effective. The research has the general objective: to
analyze augmented reality as an interactive tool to strengthen the teaching-learning process at the
basic level. The study that was carried out is of a mixed type combining the Quali-Quantitative,
bibliographic and descriptive approaches in which the documentary analysis was carried out on the
issue raised, to obtain the quantitative data a survey was applied taking as a reference a sample of
43 teachers who work at the basic level. The theoretical bases are the following: Interactive tools,
augmented reality, teaching-learning process and augmented reality as pedagogical mediation in
educational institutions. In conclusion, it is highlighted that the augmented reality tool strengthens
the teaching-learning process, awakening interest and motivation in students, enriching the
cognitive experiences of students, to achieve meaningful learning.

Key words: Augmented reality; interactive applications; teaching-learning; technology; education.
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Resumo

A realidade aumentada, que permite agregar contetdos virtuais em um ambiente fisico em tempo
real, é utilizada na educacao para tornar o processo de ensino mais eficaz. A pesquisa tem como
objetivo geral: analisar a realidade aumentada como ferramenta interativa para fortalecer o
processo de ensino-aprendizagem no nivel basico. O estudo realizado ¢é do tipo misto combinando
as abordagens Quali-Quantitativa, bibliografica e descritiva em que se realizou a analise
documental sobre a problematica levantada, para obter os dados quantitativos foi aplicado um
inquérito tomando como referéncia uma amostra de 43 professores que atuam no nivel basico. As
bases teoricas sdo as seguintes: Ferramentas interativas, realidade aumentada, processo ensino-
aprendizagem e realidade aumentada como mediacdo pedagdgica em instituicdes de ensino.
Concluindo, destaca-se que a ferramenta de realidade aumentada fortalece o processo ensino-
aprendizagem, despertando o interesse e a motivacdo nos alunos, enriquecendo as experiéncias
cognitivas dos alunos, para o alcance de uma aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Realidade aumentada; aplicacdes interativas; ensino-aprendizagem; tecnologia,

educacéo.

Introduccién

En la actualidad el empleo de la tecnologia es indispensable en la sociedad. La generacion actual
llamada “nativos digitales” son diestros en el uso de equipos tecnoldgicos en varios ambitos, como
el del conocimiento. En el contexto educativo, con la utilidad de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién (TIC) se han desarrollado aplicaciones cuya didactica potencia el proceso de
ensefianza, son herramientas interactivas que han llegado para revolucionar el concepto de
ensefianza-aprendizaje desplazando el método tradicional.

La aplicacion de herramientas interactivas en el nivel basico es un gran reto, el maestro a mas de
conocer su funcionamiento debe seleccionarlas segtn las necesidades de los educandos, se propone
la Realidad Aumentada (RA) como alternativa a ser utilizada en la educacion, combina elementos
virtuales sobre la vision de la realidad, no necesita de mayores requerimientos de hardware, con
solo tener una computadora o dispositivo movil con cdmara web, un lector de activador, textos o
url y una parte real, esta podra ser implementada en el aula de clase (Fracchia, Alonso & Martins,
2015).
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La realidad aumentada proporciona préacticas de aprendizaje mas genuinas, con la participacion
activa de estudiantes en clases que no se creian en afios atras. Esta tecnologia promueve en los
usuarios, cambios sobre las perspectivas de pensamiento en mejoras de sus actividades (Alvarez,
Belleza & Caggiano, 2016).

Con la finalidad de aportar con la educacion del siglo XXI, se realiza esta investigacion que tiene
como propdasito analizar la realidad aumentada como herramienta interactiva para fortalecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje del nivel basico, de tal manera que el maestro disponga de
herramientas tecnoldgicas interactivas y las aplique en su quehacer docente para alcanzar los
objetivos educativos planteados.

En un estudio realizado en la ciudad Albacete de Espafia al realizar una encuesta de preguntas
abiertas a 23 participantes, se obtuvo como resultado significativo que la RA favorece el
aprendizaje, motiva al estudiantado, facilita la comprension de los conocimientos impartidos y es
una herramienta necesaria para integrar las TIC el proceso de educativo (Cézar, del Moya,
Hernandez, & Hernandez, 2015).

En otra investigacion realizada en Quito sobre la RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Ciencias Naturales en décimo grado de educacion general basica (EGB), donde al
entrevistar a 4 docentes sobre si la RA influye en el aprendizaje significativo, se concluy6 que si
influye debido a que “es una herramienta interactiva, atractiva y motivadora necesaria para el
aprendizaje del alumno”, ademds al encuestar a 67 estudiantes sobre qué aspecto considera
importante al utilizar esta herramienta el 37% menciond que la clase es interesante y un 28% que
es una educacion dinamica (Gonzalez, 2017, p.95-96).

Como se puede evidenciar en las investigaciones antes mencionadas, la RA brinda facilidad en la
practica docente haciendo el trabajo mas atractivo y eficiente, ademas permite que el educando se
involucre en el proceso de formacion de manera participativa, colaborativa, cooperativa y ladica
alcanzado un aprendizaje constructivista y significativo.

Con base a los resultados obtenidos en la investigacion, se evidencio que la RA es una herramienta
interactiva que contribuye al fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del nivel basico,
ademas es un recurso novedoso que el docente puede utilizar y convertir sus clases de monétona a

innovadoras.
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Desarrollo

Herramientas interactivas

Las herramientas interactivas son sistemas computacionales que permiten la interrelacién entre una
persona y una maquina, este sistema depende de un usuario para ejecutar una tarea determinada,
ademas facilita el trabajo de quien la utiliza (Vasquez & Vilema, 2018).

El uso de las herramientas interactivas en el aula de clase permite desarrollar en los estudiantes
habilidades y destrezas en la adquisicion de nuevos conocimientos de manera ludica alcanzando
un aprendizaje significativo, ya que son consideradas como el conjunto de elementos auditivos,
visuales, textuales y graficos (Chancusig, et al., 2017).

Para aplicar programas interactivos en el ambito educativo es necesario propiciar una cultura
organizacional abierta al cambio, donde el docente estimule y motive a los estudiantes a ser
individuos activos en la adquisicion de nuevos conocimientos, con el uso de estas herramientas
tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje los educandos dejan su rol de pasivo
(receptores de contenidos) y se convierten en creadores de su propio aprendizaje (Sierra, 2013).
Al emplear recursos adicionales en el aula de clase los estudiantes en la mayoria de los casos
muestran interés durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, mas cuando se trata de herramientas
interactivas, sin embargo, estas deben ser adecuadas segun la tematica que se imparte y acorde a
los intereses de los educandos para alcanzar los objetivos planificados, en la figura 1 se muestran

algunos beneficios que se obtienen al utilizar estas herramientas en clase.

Figura 1: Beneficios de las herramientas interactivas
Fortalecer el proceso de aprendizaje
Reforzar conocimientos
Incentivar el aprendizaje

Armonizar las clases

Fuente: Realizado a partir de la informacion de (Anangond, 2018).
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Como se observa en la figura el docente debe ser meticuloso al utilizar las herramientas interactivas
para impartir las clases, si no se lo aplica de manera correcta este puede ser un distractor para los
estudiantes en lugar de aprovechar su utilidad que esta dirigida a fortalecer, reforzar e incentivar el
proceso de aprendizaje de los educandos ademas de armonizar las clases convirtiéndola en
atractiva.

Dentro de esta concepcion se propone la realidad aumentada como una oportunidad para mejorar
el proceso educativo, donde el estudiante puede observar el mundo real con objetos virtuales

permitiéndole ser el protagonista de su propio aprendizaje.

Realidad Aumentada

En este nuevo siglo han surgido tecnologias emergentes que cada dia adquieren méas impulso como
es el caso de la realidad Aumentada, actualmente por varios factores no se aplica en todos los
centros educativos, sin embargo, dentro de unos afios mas seran aprovechados sus beneficios en el
proceso de ensefianza (Cabrero & Borroso, 2016). “La realidad aumentada, es una tecnologia que
superpone a una imagen real obtenida a través de una pantalla iméagenes, modelos 3D u otro tipo
de informacidn generados por ordenador” (Prendes, 2015, p.188).

La RA se utiliza para englobar a un grupo de tecnologias que permite a los usuarios conectarse con
el mundo a traves de una pantalla ya sea de un celular, laptop o de otro dispositivo electronico con
camara, permitiendo al usuario experiencias unicas en la educacion, ocio, publicidad y marketing
ya que permite visualizar imégenes como si fueran reales.

“La realidad aumentada consiste en combinar el mundo real con el virtual mediante un proceso
informatico, enriqueciendo la experiencia visual y mejorando la calidad de comunicacion”
(Rigueros, 2017, p.258).

Con base a los criterios antes expuestos, se debe diferenciar Realidad Virtual (RV) de la RA, ya
que la primera a través de la tecnologia permite crear una nueva realidad mientras que con la
segunda se visualiza una version mejorada de lo que ya existe. Para su aplicacion ambas funcionan

a través de software y hardware.
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Proceso de ensefianza - aprendizaje

Es el procedimiento mediante el cual se transmiten conocimientos, los procesos de ensefianza y
aprendizaje han estado y estarén en tela de juicio, en especial cuando los estudiantes no alcanzan
los aprendizajes significativos (Cardona, 2019).

La educacion en la actualidad se ve sometida a cambios y entre ellos estan la implementacién de
nuevas tecnologias, los procesos de ensefianza - aprendizaje se han mejorado con grandes
transformaciones y enriqueciendo con la utilizacion de las TIC, convirtiéndose en una via moderna
para el aprendizaje del contenido de las materias escolares. La utilizacion las TIC tiene grandes
ventajas: interés, motivacion, interaccion, continla actividad intelectual, desarrollo de la iniciativa,
aprendizaje cooperativo, alto grado de interdisciplinariedad, alfabetizacién digital y audiovisual,
desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacion, mayor comunicacion entre
docentes y estudiantes (De la Torre & Dominguez, 2012).

Las nuevas herramientas tecnolégicas se han ido incorporando en el proceso de ensefianza -
aprendizaje, entre ellas se destacan las aplicaciones que permiten al alumno tener una vision del
contenido de estudio mas real utilizando la RA, segun (Toledo & Sanchez, 2017) nos indican que
los alumnos obtienen calificaciones mas altas cuando el docente utiliza la realidad aumentada en

sus clases.

Realidad aumentada como mediacion pedagdgica en instituciones educativas

Emplear las TIC en las instituciones educativas permite a los docentes innovar en el proceso de
ensefianza-aprendizaje con el uso de aplicaciones tecnoldgicas como la realidad aumentada,
ademas realizar trabajos con mayor flexibilidad y agilidad. La RA permite integrar la teoria con la
practica reforzando los contenidos, dando mayor credibilidad a la informacién adquirida en el
aprendizaje (Lopez, Hormechea, Gonzales & Camelo, 2019).

El estudiante tiene que ser participe, guiado por el docente y contar con los dispositivos necesarios
para que aprenda descubriendo y sea un ente activo al conocer esta nueva tecnologia (Blazquez,
2017).

Al aplicar la realidad aumentada en el proceso de ensefianza se favorece a mejorar destrezas como
pensamiento critico, desarrollo de la creatividad, colaboracidn, intercambio de informacion. En la

practica diaria el docente comparte la teoria y con el uso de esta tecnologia el estudiante podra
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visualizar de forma interactiva los contenidos, ademés despierta en el alumno la motivacion por
aprender (Montesdeoca, 2019).
Neosentec (2016), una empresa que se dedica al disefio y desarrollo de estas aplicaciones, nos
indica que:
Barcy es una aplicacion de Realidad Aumentada educativa para los nifios, que fomenta el
desarrollo de la creatividad, gracias a la utilizacion de las ocho inteligencias multiples de
Howard Gardner. Esta conectado a un conjunto de plantillas para colorear. La aplicacion
escanea la pagina, reconoce la ilustracion dando vida al contenido.

En la imégen 1 se puede observar como da vida la aplicacion Barcy

Imagen 1: Visualizacion de realidad aumentada con Barcy

Fuente: Imagen tomada de (Neosentec, 2016)

Otra opcidn es el Merge Cube, un juguete no comun que mezcla la realidad aumentada con la vida
real. Consiste en un cubo que en las manos y con la ayuda de un dispositivo como gafas VR o un
celular que tenga preinstalada la aplicacion se convierte en un holograma, que cambia para
convertirse en varias cosas como: dinosaurios, monstruos, etc. Esta herramienta tiene potencial,
se usa para el entretenimiento, pero también ayuda en el proceso de ensefianza para aprender,
compartir y comunicar de mejor manera (Barker, 2017).

En la Imagen 2 observamos cuando Merge Cube convierte el cubo en holograma.
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Imagen 2: Merge Cube convirtiendo el cubo en holograma

<+> _Merge Cube SDK Opening to Developer Community D

Copiar vin...

> ~
MAS VIDEOS

Fuente: Imagen tomada de (Redbull, 2017)

Meétodo

Para la presente investigacion se aplico la metodologia mixta, combinando los enfoques Cuali-
Cuantitativo, de tipo bibliografica y descriptiva en la que se realiz6 el analisis documental sobre el
tema planteado, presente en articulos, tesis, repositorios de revistas cientificas, libros electronicos.
Se hizo uso de los métodos inductivo-deductivo que permitid extraer la informacion para el andlisis
de lo general a lo particular.

Con el enfoque cuantitativo se aplicd una encuesta virtual a docentes que imparten catedra en el
nivel béasico, con la finalidad de determinar si la realidad aumentada como herramienta interactiva
contribuye al fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en el nivel basico. Para la
recoleccion de datos se realizé un estudio de campo mediante un cuestionario en Google Form
disefiado por 5 preguntas de respuestas cerradas, con una poblacion de 80 docentes de la zona rural
de Manabi estipulando una muestra de 43 participantes que laboran en el nivel bésico. En la
ecuacion (1) se observa el calculo de la muestra segin (Murray & Larry, 2009), que fue aplicada

en la presente investigacion.

_ _ @O
(Z(D(D+H()(eD)

ecuacion (1)

Resultados y discusion
Luego de haber analizado la informacién bibliografica que fundamenta la investigaciony aplicado
el instrumento de recoleccion de datos, donde se utilizé una encuesta de (5) preguntas, tomando

como muestra (43) docentes de la zona rural de la Provincia de Manabi, para obtener los datos
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.

respecto a la Realidad Virtual como herramienta interactiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del nivel basico, se procede al analisis aplicando la estadistica descriptiva mediante la
representacion de graficos, para este fin se utilizo el programa de Excel, los cuales permitieron
tener la informacion acerca de la tematica. Los resultados fueron los siguientes:

Como resultado se evidencid que la mayor parte de los encuestados si utilizan recursos tecnologicos
en el aula de clase, y a pesar de que vivimos en la era de la tecnologia una minoria ain no incluye
estos recursos para impartir los conocimientos a sus educandos. ElI 98% concuerdan que estas
herramientas incluyéndose en la educacion de los nifios, nifias y jovenes fortalecen su proceso de
aprendizaje ya que en este siglo los estudiantes son nativos digitales.

En la figura 2 se muestran los resultados sobre la pregunta, ¢qué herramientas de realidad

aumentada ha utilizado en el proceso de ensefianza aprendizaje?

Figura 2: Aplicaciones educativas de realidad aumentada

Otros
40%

Minguno
53%

Merge cube
5%

Barcy
2%

Fuente: Docentes encuestados

En los resultados de la figura 2 se observa que el 53% de encuestados no han utilizado aplicaciones
educativas de realidad aumentada, un 40% han usado otras aplicaciones ya que actualmente existen
variedad de estas, el 5% ha usado el Merge Cube, una alternativa atractiva para estudiantes y un
2% a usado Barcy, otra opcidn que permite trabajar en varias areas bésicas.

En la figura 3. se muestran los resultados obtenidos relacionados a la pregunta ¢Considera que el
uso de la herramienta de realidad aumentada permite fortalecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje, haciendo su trabajo mas atractivo y eficiente?
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Figura 3: Realidad aumentada fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En desacuerdo
2%

Muy de acuerdo
30%

De acuerdo
BR%%

Fuente: Docentes encuestados

Como se puede observar en la figura 3, el 30% de los encuestados manifiestan estar muy de acuerdo
que el uso de la herramienta de realidad aumentada permite fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje, haciendo su trabajo més atractivo y eficiente, el 68% esta de acuerdo y una minoria
del 2% en desacuerdo. La mayoria de los encuestados concuerdan que la aplicacion de la RA aporta
a la educacion y formacion de los educandos (Westerfield, Mitrovic, & Billinghurst, 2015).

En la figura 4 con relacion a la pregunta ¢Considera que la herramienta de realidad aumentada es

un recurso innovador para sus clases?

Figura 4: La realidad aumentada es un recurso innovador.

Muy de acuerdo
A0%

De acuerdo
B60%

Fuente: Docentes encuestados
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Como se aprecia en la figura 4 el 100% de los encuestados manifiestan que la realidad aumentada
es un recurso innovador para sus clases, esto se infiere debido que el 40% respondié estar muy de
acuerdo y el 60% estar de acuerdo. A pesar que por varias dificultades no todos los profesores

aplican RA, reconocen que es una herramienta tecnoldgica novedosa en el proceso de ensefianza-

aprendizaje (Kysela & Storkova, 2015).

Conclusiones

De acuerdo a los resultados de la investigacion realizada se puede evidenciar que la mayoria de los
docentes de la zona rural de Manabi no aplican la RA en el aula de clase debido al desconocimiento
de estas herramientas; sin embargo, son conscientes que su uso fortalece el proceso de ensefianza-
aprendizaje, despertando el interés y la motivacion en los educandos.

Los softwares de RA como Barcy y Merge Cube ofrecen la oportunidad de innovar en clases,
generando una participacion colectiva, dindmica y ludica ya que proyecta imagenes en forma de
hologramas de las &areas basicas, particularmente de ciencias naturales y estudios sociales,
enriqueciendo las experiencias cognitivas de los estudiantes, para alcanzar un aprendizaje

significativo.
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